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Resumen: El presente reporte tiene como objetivo elaborar un objeto virtual de
aprendizaje (OVA), para desarrollar las habilidades numéricas por medio de las
operaciones básicas de matemática. La metodología propuesta es aplicada. Se toma el
modelo ADDIE para la construcción del OVA. La técnica y el instrumento serán un
cuestionario tipo Likert. La evaluación de la calidad del OVA será mediante un equipo
evaluador, que emitirá su juicio sobre el carácter didáctico y tecnológico del OVA. Los
resultados y el análisis se mostrarán en frecuencias simples para los ítems y promedios de
medias para la evaluación del OVA en su carácter didáctico y tecnológico.
Palabras clave: Cursos de educación, matemáticas, sistemas de gestión del aprendizaje,
tecnología educativa, virtualización de plataformas.
Abstract: e objective of this research is to develop a virtual learning object to
strengthen numerical skills through the basic mathematical operations. e proposed
methodology is applied. e ADDIE model is used for the construction of the OVA.
e technique and the instrument will be a Likert type questionnaire. To evaluate the
quality of the OVA through an evaluation team, which will give their opinion on the
didactic and technological character of the OVA. e results and the analysis will be
shown in simple frequencies for the items and averages of means for the evaluation of
the OVA in its didactic and technological character.
Keywords: Education courses, educational technology, learning management systems,
mathematics, platform virtualization.
Resumo: Este relatório visa desenvolver um objecto de aprendizagem virtual (OVA)
para desenvolver competências numéricas através de operações matemáticas básicas. A
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metodologia proposta é aplicada. O modelo ADDIE é utilizado para a construção do
OVA. A técnica e o instrumento serão um questionário do tipo Likert. A avaliação
da qualidade do OVA será feita através de uma equipa de avaliação, que dará o seu
parecer sobre o carácter didáctico e tecnológico do OVA. Os resultados e análises serão
apresentados em frequências simples para os artigos e médias para a avaliação do OVA
no seu carácter didáctico e tecnológico.
Palavras-chave: Cursos de educação, matemática, sistemas de gestão de aprendizagem,
tecnologia educacional, virtualização de plataform.
INTRODUCCIÓN
En las observaciones y los análisis realizados en diferentes instituciones
educativas de Colombia se evidencian la falta de comprensión e
interpretación que manifiestan los estudiantes acerca de diferentes
contenidos relacionados con las cuatro operaciones; dicen no tener claros
los conceptos básicos. Por esto cabría preguntarse si estas dificultades
pudieran ser causantes de los resultados de bajo rendimiento obtenidos
por los estudiantes en las pruebas Saber, tanto en grados tercero, como
quinto o noveno. Un análisis descriptivo de las pruebas Saber 3°, 5°
y 9° (de los años 2009, 2012 y 2013), y Saber 11 (del año 2014),
en Bogotá, Colombia, recomienda que en Matemáticas de tercero es
importante fortalecer aspectos relacionados con la suma y multiplicación;
de igual manera, argumenta que en Matemáticas para grado 5º será
importante trabajar en las combinaciones de números, construcción de
planos cartesianos, representación de datos y formulación de problemas
(Secretaría de Educación del Distrito, 2014).
De igual manera, algunas de las limitaciones que presentan los
estudiantes en la comprensión de la matemática radica en el tipo de
aprendizaje, junto al miedo que históricamente se ha inculcado sobre
la misma, que para Núñez et al. (2006), afirman que son muchos
los escolares que perciben las matemáticas como un conocimiento
intrínsecamente complejo que genera sentimientos de ansiedad e
intranquilidad, constituyendo una de las causas más frecuentes de
frustraciones y actitudes negativas; por esto se puede decir que los
estudiantes mantienen un temor generalizado frente a ellas durante su
educación básica, que pueden influir en los resultados futuros de cada
estudiante, generando desmotivación hacia la misma.
Por otra parte, también se da importancia a metodologías tradicionales,
al desarrollo de habilidades mecanicistas, repetitivas y de memorización
en la resolución de operaciones, lo que trae como consecuencia la falta
de relación entre los conceptos, uso de operaciones básicas, aplicación
y operacionalización en su cotidianidad. Igualmente, se acusa la falta de
estrategias en las nuevas formas, espacios y tiempos para la construcción
del conocimiento mediante el aprendizaje activo con Tecnologías de
Información y Comunicación (de ahora en adelante, TIC).
En este sentido, las tecnologías inciden drásticamente en los procesos
y servicios de cualquier organización, incluidas las educativas, y la falta
de ellas actualmente pueden generar desinterés entre los estudiantes,
porque según Prensky (2010), estos son nativos digitales que piensan y
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procesan información distinta a sus predecesores, escenario que afectaría
alcanzar metas propuestas, adquisición de habilidades numéricas de los
estudiantes, así como un desaprovechamiento de las TIC para llegar a los
estudiantes con mayor grado de asertividad en el hecho educativo.
Por ello, la gran cantidad de políticas adoptada en los últimos años
por los gobiernos de Colombia, a través del Ministerio de Educación
Nacional (en adelante, MEN), que promueven el diseño de las estrategias
didácticas mediante la implementación, utilización e integración de las
TIC en la escuela para que los estudiantes adquieran conocimiento de
manera dinámica y autónoma, especialmente en matemáticas (Arévalo y
Gamboa, 2015). Según Gil (2002), por medio de las TIC se proveen de
nuevas formas de percibir el mundo, y el sujeto mismo.
Sin embargo, hace falta la construcción y elaboración de objetos
virtuales de aprendizaje para que sean integrados en diferentes ambientes
digitales de aprendizaje, con el fin de desarrollar las habilidades numéricas
de los estudiantes, convirtiéndose en herramientas socioeducativas
que facilitan la comunicación de información y construcción del
conocimiento para satisfacer necesidades en términos educativos, y
proporcionar a cada cual el tipo de ayuda específica que demande para
alcanzar los estándares de competencia propuestos por el MEN.
En los nuevos espacios de aprendizaje se organizan procesos de
enseñanza y aprendizaje que implican el uso tecnologías donde se crean
situaciones educativas centradas en los estudiantes para fomentar el
autoaprendizaje, así como el pensamiento crítico, entre otros, por medio
de objetos de aprendizaje (OA) u objetos virtuales de aprendizaje (OVA),
que proporcionan interfaces de trabajo gráfico con los que los discentes
interactúan y construyen sus aprendizajes, elementos que permiten
mejorar su desempeño en el área de aplicación, aunque para Gómez y
Ramírez (2016), los ambientes de aprendizaje, inclusive los mediados
por tecnología, requieren reajustes en las praxis pedagógicas, para que los
discentes tengan conocimientos previos óptimos.
Entonces, no cabe duda de que la interacción del estudiante con
el material didáctico (OVA) es un factor esencial en el proceso de
enseñanza y aprendizaje. En especial, las habilidades numéricas en
matemáticas sobre las cuatro operaciones básicas. En este sentido, para
Beltrán (1993), el aprendizaje se produce como resultado de la práctica.
Que en educación podemos entender la práctica como una praxis que
implica conocimiento para conseguir determinados fines. La práctica
es el saber hacer (Clemente, 2007). Por tanto, ocurre que cuando una
persona analiza alguna actividad en la que ha tomado parte, obtiene ese
conocimiento.
Este contexto del uso de las TIC y de los objetos virtuales de aprendizaje
no solo permite que los estudiantes aprendan en la escuela, sino que
los estudiantes o sus representantes planifiquen el uso del tiempo de
estudio y establezcan posibilidades de desarrollar actividades propuestas.
Igualmente, pueden comunicarse, de manera síncrona o asíncronamente,
con sus pares o docentes para resolver problemas, sin importar el horario
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ni la distancia geográfica que los separe, siempre y cuando el OVA esté
dispuesto en plataformas online que permitan dicha interacción.
La labor educativa exige actualmente que los docentes desarrollen
múltiples competencias vinculadas con la capacidad de diseñar
experiencias de aprendizaje significativas, en las que los estudiantes sean
el centro del proceso de enseñanza-aprendizaje. En este panorama, la
utilización de las TIC y la implementación de la cultura digital dentro del
proceso educativo se hacen indispensables de acuerdo con las necesidades
de los estudiantes del siglo XXI (Hernández, Arévalo, & Gamboa, 2016).
De acuerdo con lo anterior, se pueden mencionar los trabajos de
Garzón (2013), presentando la sistematización de la experiencia de
construcción de una OVA para el área de Matemáticas; Rojas (2015),
quien diseñó y elaboró un OVA para la enseñanza y el aprendizaje del
álgebra en los estudiantes del grado octavo. También están Jaramillo
y Quintero (2014), quienes desarrollaron un ambiente virtual de
aprendizaje fundamentado en la lúdica, para estimular el pensamiento
aleatorio en los estudiantes de grado cuarto y quinto de primaria. Por otra
parte, Rodríguez (2014), quien elaboró un OVA que integra el origami
para mejorar la comprensión de los conceptos geométricos, dirigido a
docentes de matemáticas que quieren fortalecer el trabajo realizado en el
aula. De igual manera, Zapata, Estrada y Chaparro (2015), presentaron el
diseño y construcción de un objeto virtual de aprendizaje, como estrategia
para fortalecer la comprensión del concepto de fracción en los estudiantes
de educación básica.
En vista de la importancia de los objetos virtuales de aprendizaje,
esta investigación se justifica porque busca que los individuos del hecho
educativo adquieran, desarrollen y/o fortalezcan activamente habilidades
numéricas donde puedan experimentar actividades significativas, flexibles
y personalizadas; eligiendo o seleccionando sus estrategias de acuerdo con
su estilo de aprendizaje y experiencias previas. Lo cual contribuye a formar
hábitos de estudios para la modalidad e-learning que, en el futuro no muy
lejano, constituirán técnicas para generar el éxito académico de nuestros
estudiantes de básica primaria, ofreciendo la mejor educación posible para
contribuir, en última instancia, al bien de la sociedad colombiana.
En este sentido, este artículo inicialmente realiza una breve
descripción teórica del OVA y, finalmente, profundiza en la metodología
para el diseño de elaboración en sus diferentes fases: construcción,
procedimientos y métodos para desarrollar las habilidades numéricas de
las operaciones básicas en estudiantes de educación básica.
Objeto virtual de aprendizaje (OVA).
Un OVA es definido como un conjunto de recursos digitales que
puede ser utilizado en diversos contextos, con un propósito educativo
y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualización (Tovar,
2014). Además, el objeto de aprendizaje debe tener una estructura
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de información externa (metadato), para facilitar su almacenamiento,
identificación y recuperación.
Por otra parte, los OVA se enmarcan en los propósitos de las
herramientas TIC, las cuales están produciendo cambios en las
metodologías de enseñanza y aprendizaje, en la forma en que los
profesores y estudiantes se relacionan con el conocimiento, y la manera
en que interactúan los agentes involucrados en el proceso educativo
(Cabrera, 2014). De igual modo, en lugar de ser un objeto definible, es
una construcción tecnológica compleja y multifacética, un rompecabezas
tecnológico más grande, porque confluyen con lo pedagógico y curricular
que se derivan de las prácticas de la tecnología educativa, de la tecnología
de la información y comunicación, entre otros.
De lo anteriormente expuesto, es necesario acotar que esta indagación
para la elaboración del OVA para desarrollar las habilidades numéricas
se fundamenta en el modelo ADDIE, así como en diversas teorías
de aprendizaje: teoría de la información, al generar proceso de
fragmentación, quedando así la información dividida en pequeñas piezas
(Miller, 1956); teoría del conexionismo (Schneider,1987), donde a partir
de la práctica se genera aprendizaje, en función de la cantidad de
conexiones aprendidas en situaciones encontradas previamente.
De igual manera, se centra en la teoría constructivista de Bruner,
para quien el aprendizaje es un proceso activo en el cual los estudiantes
construyen nuevas ideas o conceptos basados en su conocimiento actual/
pasado. Además, el estudiante selecciona y transforma la información,
construye hipótesis y toma decisiones, basándose en una estructura
cognitiva para hacerlo, con lo cual proporciona significado y organización
a las experiencias y permitiendo al individuo ir más allá de la información
dada (Bruner, 2006).
Lo anterior está en concordancia con lo planteado por Piaget, en
relación que lo nuevo se construye siempre a partir de lo adquirido
y lo trasciende (Gómez-Granell & Coll, 1984), porque al presentar la
información en un objeto virtual de aprendizaje, con juegos y de manera
diferente a la tradicional sería significativo, y según Ausubel (2002), el
individuo construye significados, representaciones mentales relativas a
los contenidos, y aprender es conocer, comprender el significado, y esto
es posible en la medida de que se produce el anclaje del nuevo material
como producto de la motivación, necesidades y deseos, a partir de que el
“aprendizaje es activo” (Bruner, Vygotsky, Piaget, Ausubel); del mismo
modo, tomando en consideración a Vygotsky (1978), quien dice que la
cultura juega un papel principal en el desarrollo humano, en el caso de
este trabajo, todo lo que engloba la cultura digital actual. De allí, los
objetos virtuales de aprendizaje podrían ser una estrategia interactiva para
aprender y para enseñar.
Los OVA en los ambientes virtuales de aprendizaje.
Los docentes que utilizan las TIC como herramienta pedagógica
permiten captar la atención de sus estudiantes proporcionando
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aprendizaje significativo, pero a su vez afrontando retos que plantea
la tecnología, cuando utilizan los Ambientes Digitales de Aprendizaje
(ADA), o sus equivalentes, tales como Ambiente Virtual de Aprendizaje
(AVA), o Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA), por medio de
un Sistema de Gestión de Aprendizaje (Learning Management System,
siglas en inglés, LMS), como son las plataformas virtuales como
Moodle (Cocunubo-Suárez, Parra-Valencia, & Otálora-Luna, 2018;
Prada, Hernández, & Gamboa, 2019). Estas plataformas ofrecen la
oportunidad de administrar OVA, que cumplan con estándares como
SCORM, además de plantear estructura informacional enfocada al
aprendizaje significativo, y que es excelente para evaluar conocimientos
de los estudiantes automáticamente, siendo este el responsable de cada
interacción con el OVA.
El SCORM (Shareable Content Object Reference Model), se define
como un conjunto de especificaciones que proponen un modelo de
agregación de contenidos (Content Aggregation Model, CAM), un
entorno de tiempo de ejecución (Run-Time Environment, RTE), y
la secuenciación y navegación (Sequencing and Navigation, SN), de
los contenidos (Hilera & Hoya, 2010). Igualmente, argumentan que
actualmente SCORM es la norma que está teniendo un mayor impacto
en la industria, ya que es la que se ha implementado en un mayor
número de sistemas como modelo de referencia (Mayorga, Alfonso,
& Escamilla, 2013). Así pues, distintas herramientas de autor como
Exelearning permiten construir objetos virtuales de aprendizaje con salida
a un paquete de SCORM (1.2 o 2004), que es un archivo XML que
contiene toda la información para poner en marcha en un formato
compatible con un LMS (Álvarez, 2017).
Habilidad numérica.
La habilidad es el dominio de las técnicas, y esta puede ser cognoscitiva
o práctica; por ejemplo, las habilidades numéricas de las operaciones
básicas de matemáticas, que en aritmética corresponde a la suma, resta,
multiplicación y división, se adquieren mediante el conocer, la práctica
y resolución de ejercicio, con lo cual se desarrolla una reflexión de los
sistemas numéricos. En este contexto, se expone que es la comprensión
general que tiene una persona sobre los números y las operaciones junto
con la habilidad para hacer juicios matemáticos y desarrollar estrategias
útiles al manejar números y operaciones (Obando, Vanegas, & Vásquez,
2006).
Además, se puede inferir que la habilidad numérica se hace visible en
la medida en que se desarrollan estrategias útiles al manejar números
y operaciones mediante los diferentes tipos (mental, escrito, estimado,
aproximado, exacto y mecánico), que constituyen estrategias didácticas
del pensamiento numérico que proporcionan la inteligencia que utilizan
los individuos en su vida de forma correcta para cumplir procesos
de manera adecuada y así trabajar distintos tópicos de la matemática
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(Galeano & Ortiz, 2008). De allí se deduce que se pueden incluir en un
OVA.
MÉTODO
El presente estudio es una investigación aplicada, que pretende
perfeccionar recursos de aplicación del conocimiento ya obtenido
mediante la investigación “pura”; cuya pretensión no es la busqueda de
verdades irrefutables, sino el hallazgo de utilidad y procesos replicables
(Cazau, 2006. Daza-Orozco, CE; Cera-Ochoa, 2018).
Para el análisis de datos se aplicaron herramientas estadísticas. Por
ello, una vez recolectada la información esta fue representada en tablas,
cuyo análisis se realizó por medio de la estadística descriptiva y hoja de
cálculo de Excel. De manera que para el análisis de las dimensiones del
OVA se construyó una tabla de interpretación o baremo contentivo de






Se cuenta con el modelo ADDIE para el proceso de construcción del
OVA. El diseño instruccional sirve de guía para sistematizar procesos
de desarrollo de acciones formativas (Belloch, 2017). ADDIE es un
modelo de diseño instruccional compuesto por cinco (5) fases: Análisis,
Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación. De igual modo, es
necesario señalar que dicho modelo tiene carácter global, sirve como
marco de trabajo general para el desarrollo de diferentes proyectos, tanto
presenciales como virtuales (Muñoz, 2011).
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De acuerdo con la figura 1, estos pasos pueden seguirse de forma
secuencial o bien pueden ser empleados de manera ascendente y
simultánea (Muñoz, 2011). Cada elemento de la instrucción es
administrado por resultados de aprendizaje, los cuales han sido
determinados después de pasar por un análisis de las necesidades del
estudiante, por lo que estas fases algunas veces se superponen y pueden
estar interrelacionadas, por tanto, proveen una guía dinámica y flexible
para el desarrollo efectivo y eficiente de la instrucción (Zapata, Bonfante,
& Suárez, 2013; Bonfante, Lara, & Chico, 2013). En este mismo
orden y dirección, se presenta una adaptación del modelo ADDIE
en sus principales fases y evaluaciones; en la figura 2 se muestra el
proceso sistemático, planificado y estructurado, que apoya la orientación
pedagógica del diseño (Muñoz, 2011).
Fig. 2.
Modelo de diseño instruccional ADDIE
Fuente. Los autores
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Análisis.
Según Muñoz (2011), esta es la base de las otras fases del diseño; en
ella, el diseñador debe realizar una evaluación de necesidades del entorno
(organización), definir el problema, identificar qué causa el problema y
buscar posibles soluciones. En este apartado se define el tipo de OVA
que se desea construir. En nuestro caso, se desarrolló un OVA de
práctica que incluye información y juego educativo para desarrollar las
habilidades numéricas de los estudiantes. También se pueden incluir
en esta fase técnicas específicas de investigación, tales como: análisis de
necesidades, análisis de contexto y análisis de tareas. Las salidas de esta
fase generalmente son las metas instruccionales y una lista de tareas
a ser instrumentadas (perfil del aprendiz, descripción de obstáculos,
necesidades, etc.), las cuales actuarán como inputs para la siguiente fase,
es decir, identificación del OVA. En este caso, corresponde describir, en
pocas palabras, el contenido temático específico del OVA.
De igual manera, se deben seleccionar las palabras precisas para facilitar
su clasificación y búsqueda, además de contener palabras clave, programa,
asignatura, docente o responsable, diseñador multimedia. Al mismo
tiempo, se identifica los perfiles de quienes pueden ser los posibles usuarios
del OVA, por la profundidad y complejidad en su desarrollo conceptual
y práctico, y si es necesario, la edad, nivel educativo, contexto, entre otros
(Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).
Recabada la información durante esta etapa, se comenzó a preparar
un bosquejo preliminar del contenido a incluirse en el curso (González,
2011). Se muestra a continuación el contenido preliminar de los temas
a enseñar; tomando en consideración la población objetivo, que son
estudiantes de educación básica primaria (4 y 5 grado), inclusive hasta
el inicio de la educación básica secundaria (6 grado). Allí se abordará las
cuatro operaciones básicas, con una introducción al álgebra, lo cual los
ayudará a afrontar cualquier prueba Saber.
Diseño.
La fase de diseño implica el manejo de las deducciones obtenidas en la
fase de análisis, a fin de concebir una estrategia para el desarrollo del
OVA. Durante esta fase se debe delinear el diseño pedagógico, curricular
y tecnológico del OVA, para alcanzar las metas educativas determinadas
durante la fase de análisis y ampliar los fundamentos educativos (Muñoz,
2011).
Diseño pedagógico.
Responde a cómo el objeto, en sí mismo, además de ser un recurso
didáctico, se convierte en una estrategia para el aprendizaje, donde se
definen las clases de actividades que permiten al estudiante desarrollar
habilidades con respecto a la temática seleccionada (Morales, Gutiérrez,
& Ariza, 2016). Los conceptos que se encuentran en el OVA deben
ser de calidad y de total confiabilidad, revisados y aprobados por un
experto en el tema; los conceptos e información deben presentarse
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en forma fragmentada, pero completa, organizada en forma clara y
significativa, según los objetivos del currículo, y permitir la navegación
del estudiante, guiándose en la comprensión y construcción de su
conocimiento (Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).
Es decir, se escriben los objetivos de la unidad o módulo, se diseña la
evaluación, se escoge los medios y el sistema de hacer llegar la información
al alumnado, se determina el enfoque didáctico general, se planifica la
formación, decidiendo las partes y el orden del contenido. Se diseñan
las actividades para el alumnado y se identifican los recursos necesarios
(Muñoz, 2011). Al respecto, los contenidos se deben estructurar y
organizar en un sistema de rotulado, navegación y metadatos basado
en su relación con el contexto y los usuarios, cumpliendo con los
estándares internacionales para OVA como SCORM, asegurando la
interoperabilidad, la reusabilidad y la adaptabilidad (Morales, Gutiérrez,
& Ariza, 2016).
Diseño tecnológico.
Se refiere a la selección de las herramientas tecnológicas adecuadas a la
creación del OVA, analizando sus posibilidades y limitaciones. Por tanto,
constituye el soporte para la integración pedagógica de los contenidos,
las actividades de aprendizaje y la evaluación, debido a que se relaciona
directamente con la construcción del OVA (Morales, Gutiérrez, & Ariza,
2016), con el fin de elaborar las diferentes rutas de navegación para que el
estudiante o docentes puedan emplear el OVA sin mayor inconveniente.
En el presente proyecto se utilizó la herramienta de autor Exelearning
para la construcción del OVA (Garbarini, 2012), además, se utilizó la
herramienta Educaplay, donde se crearon otras actividades interactivas
que luego fueron integradas al OVA gracias a las bondades que ofrece la
web 3.0 para insertar programas, uno dentro de otros, copiando y pegando
el código HTML para ese fin (Fernández, 2017; Tupiza, 2018). También
se utilizaron herramientas como Animoto, donde se realizaron videos
introductorios, y Voki para crear avatar, editándolos en Camtasia para
crear video y subirlo a un canal de Youtube y posteriormente ser insertado
al OVA. Para el diseño se resalta las rutas de navegación en la interfaz
gráfica inicial, con las que cuenta el OVA.
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Por otro lado, el plan de actividades de aprendizaje estará conformado
por un bosquejo del contenido definido; en este caso, la próxima tarea
es preparar un plan del OVA que presenta la secuencia de temas
del contenido de las operaciones que corresponden a los objetivos
de instrucción. Por tal motivo, se establecen los objetivos y plan de
actividades para el OVA, “Las 4 operaciones” .
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Tabla 3.
Objetivos de aprendizaje, estrategias y tipo de actividad
Fuente. Los autores
Los materiales del OVA comprenden textos y recursos multimedios,
los mismos contienen imágenes, audio, grabaciones de video. En este
apartado se decide qué materiales ya están disponibles, cuáles necesitan ser
convertidos de una forma a otra y cuáles necesitan ser creados (González,
2011). Por último, se escoge lo tecnológico que consiste en seleccionar el
tipo actividad que proporciona la aplicación Exelearning en función de la
estrategia didáctica y el currículo a presentar.
En otro orden de ideas, es necesario acotar que, al aplicar evaluación
formativa a la fase de análisis, se determinó que faltaban contenidos para
ser abordados, tales como la regla de los signos, conceptos básicos para la
resolución de ejercicios que ameriten tal conocimiento; por tal motivo, se
agregó a los contenidos del OVA.
Desarrollo.
La fase de desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de análisis
y diseño. La intención de esta fase es generar las unidades, módulos y/
o materiales didácticos de las mismas. Durante esta fase se desarrolla
la instrucción, todos los medios usados en la instrucción y cualquier
documento de apoyo (Duvergel & Argota, 2017). Entonces, el fin de esta
fase es agregar contenido al marco diseñado.
También se escriben los materiales del texto, se graba y editan los
recursos multimedia de acuerdo con el diseño realizado en la fase previa.
Es primordial que el OVA sea fácil de entender en sus secuencias,
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explicaciones e interpretaciones, por lo que permite dar acceso y motivar a
los participantes en su navegación mediante los distintos recursos creados.
En esta parte se requiere la confección de instrumentos a utilizar para
efectuar los distintos tipos de evaluación creados (González, 2011).
En conclusión, el desarrollo es la creación real (producción), de los
contenidos y materiales de aprendizaje basados en la fase de diseño
(Belloch, 2017); el mismo tiene que cumplir con lo siguiente (Triana,
2015): (1) el OVA debe presentar los objetivos, así como un diagrama con
los temas a tratar; (2) la información presentada en el OVA debe ser clara
y legible; (3) la interfaz gráfica del OVA debe contar con logos, escudos y
colores alusivos a la universidad, así como la información necesaria para
su comprensión y uso, y (4) el OVA debe ser de libre acceso para cualquier
estudiante que desee hacer uso de él.
Por otro lado, es necesario señalar que, al aplicar evaluación formativa
a la fase de diseño, con relación a la navegabilidad del OVA, donde los
contenidos estaban distribuidos en submódulos, se determinó mediante
pruebas con estudiantes que esta no permiten que la interfaz gráfica se
muestre en su totalidad en el menú, lo cual impide que el discente escoja
la temática o tema y estudiar o practicar sus ejercicios planteados para su
resolución.
Por tal motivo, se reestructuró la disposición de la temática en el
OVA, que a continuación se presenta. De igual manera, se eliminó, del
menú “evalúa tu conocimiento”, debido a que es un OVA de práctica e
información donde los conocimientos son evaluados en cada estrategia
dispuesta en la página a navegar en el OVA.
De igual manera, se hicieron ajustes en el diseño del OVA, donde
la interfaz gráfica del mismo contara con logos y colores alusivos a la
universidad. Igualmente, la información presentada en él debe ser clara
y legible, brindando acceso a los diferentes temas establecidos en el
contenido programático. Por tal motivo, se realizaron distintas pruebas
de múltiples herramientas empleadas con el fin de generar interactividad
en el uso del OVA, tanto SCORM como HTML, que fueron los dos
formatos de paquetes de exportación del OVA realizados en Exelearning.
A continuación, en la figura 4 se presentan los gráficos con la
distribución de los contenidos.
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Fig. 4
Estructura de contenidos definidos.
Fuente. Los autores
Construcción y desarrollo del OVA
Para la construcción y desarrollo del OVA, donde se detalla la
navegabilidad de este es necesario tener en cuenta la descripción de los
casos de uso del OVA, que a continuación se presentan:
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Tabla 4.






La finalidad de esta fase es promover el entendimiento de los materiales
por parte de los estudiantes, apoyar su dominio de los objetivos y hacerle
un seguimiento a la transferencia de los conocimientos a su actuación
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diaria (Sarmiento, 2007), es decir, ejecución y puesta en práctica de la
acción formativa por medio del OVA (Belloch, 2017). Es necesario acotar
que se realizó una prueba del OVA, como paquete Scorm 1.2 en un aula
virtual en Moodle.
Evaluación
Aunque se presenta como la quinta fase del modelo del diseño
instruccional, las evaluaciones, son un componente integral de cada
uno de las cuatro fases anteriores. Al conducir cada fase del diseño
instruccional, los procedimientos y actividades pueden ser evaluadas para
asegurar que se realicen en la manera más eficaz para asegurar resultados
óptimos (Muñoz, 2011; Ceballos, Mejía, & Botero, 2019).
RESULTADOS
Según Fernández-Pampillón, Domínguez y Armas (2012), un OVA es de
calidad cuando es eficaz, didáctico, produce buenos resultados académicos
y tecnológicos; además, argumentan que para valorar efectividad
tecnológica y didáctica de los OVA se debe aplicar herramientas de
evaluación que se aprovechen de guía como COdA, el cual consta de
un formulario con diez criterios de calidad puntuables de uno (1) como
mínimo a cinco (5) como máximo. Los cinco primeros criterios son
de carácter didáctico, mientras que los otros cinco son tecnológicos, de
manera que ambos aspectos tienen el mismo peso. A saber:
Tabla 6.
Criterios didácticos y tecnológicos para evaluar un OVA
Fuente. Los autores
Por lo anteriormente expuesto, se realizó la evaluación contando
con la colaboración de tres expertos (un especialista en educación, un
experto en OVA y un metodólogo), como evaluadores del objeto virtual
de aprendizaje. De igual manera, presenta un baremo sobre la calidad
del OVA con base en las respuestas emitidas por los evaluadores. En
consecuencia, los resultados obtenidos se muestran a continuación, para
cuyo propósito se realizaron tablas estadísticas de frecuencia y porcentaje,
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de acuerdo con la dimensión didáctica y tecnológica a la cual se refiere,
determinando la frecuencia de respuestas para cada ítem, efectuando
su valoración en forma porcentual mediante porcentajes absolutos. A
continuación, los resultados obtenidos
Tabla 7.
Carácter didáctico del OVA
Fuente. Los autores
La tabla 7 muestra los ítems del 1 al 5, que hacen referencia a
criterios de carácter didáctico para evaluar el objeto virtual de aprendizaje.
Atendiendo a los resultados observados en los ítems 1, 2, 3, 4 y 5,
es preciso señalar que los resultados coinciden con el planteamiento
de Zapata, Estrada y Chaparro (2015), en cuanto se deben desarrollar
estrategias útiles al manejar números y operaciones a través de los
diferentes tipos (mental, escrito, exacto y mecánico), que constituyen
estrategias de carácter didáctica del OVA, y que se evidencia la calidad
como buena con tendencia a muy buena calidad del OVA por parte
de los evaluadores, para desarrollar las habilidades numéricas, al estar
en correspondencia con Tovar (2004), cuando dicen que un OVA es
un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos
contextos, con un propósito educativo y constituido por al menos
tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualización.
Por todo lo anteriormente expuesto, se infiere que la educación -al
estar inmersa en las nuevas tendencias educativas-, se ve obligada a buscar
nuevas manera de enseñar y aprender para innovar con tecnología. Los
OVA, al estar enmarcados dentro de las TIC, están produciendo cambios
en las metodologías de enseñanza y aprendizaje, en la forma en que los
profesores y estudiantes se relacionan con el conocimiento y la manera en
que interactúan (Cabrera, 2014), de manera coherente con contenidos
adecuados y el discente, para generar reflexión y motivación a partir de la
interactividad de los mismos.
Tabla 8.
Carácter tecnológico del OVA
Los autores
En la tabla 8 se muestran los ítems del 6 al 10, los cuales informan sobre
los criterios de carácter tecnológico evaluados en el OVA. Los resultados
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obtenidos de los ítems 6, 7, 8, 9 y 10, evidencian que el OVA es de buena
calidad con tendencia a muy buena calidad en su carácter tecnológico.
Esto coincide con lo destacado por Callejas, Hernández y Pinzón (2011),
donde los objetos de aprendizaje deben ser flexibilidad y reutilizables para
ser usado en múltiples contextos educativos, así como adaptado a los
diferentes estilos de aprendizaje de los discentes, de igual manera que sea
interoperable para integrarse en diferentes plataformas, como en este, en
que el OVA fue exportado y probado como un paquete SCORM.
De acuerdo con lo que se ha venido realizando, se puede inferir que
al estar inmersos en las nuevas tendencias educativas, un mundo cada
día más conectado que aprovecha oportunidades existentes y crea otras
nuevas en los estudios mediados con tecnologías, en lo que respecta a lo
didáctico y pedagógico del OVA, esto conduce a realizar un análisis en los
caracteres del OVA antes mencionado; de allí la Tabla 9.
Tabla 9
Evaluación de calidad del OVA.
Fuente. Los autores
En los resultados obtenidos se puede visualizar que el carácter didáctico
alcanzó el mayor puntaje de promedio de media con 4,4, que ubica al
OVA en un criterio de buena calidad pedagógica, seguido por el aspecto
tecnológico que promedió 4,33, que igualmente se ubicó en un criterio
de bueno en el carácter tecnológico, lo cual benefició el análisis, diseño,
desarrollo, implementación y evaluación del OVA.
El promedio general para la dimensión fue de 4,37, que la ubica, de
igual manera, en la categoría de buena calidad con tendencia a muy buena
calidad en la elaboración del OVA. Por tanto, los resultados evidencian
que una guía metodológica en la elaboración, creación y evaluación de
OVA, podría dar indicios para la creación fundamentada en el análisis y
reflexión del diseño de los OVA.
DISCUSIÓN
Lo planteado en las bases teóricas proporciona referentes para el
análisis, diseño, desarrollo, construcción y evaluación de los objetos
virtuales de aprendizaje, que pueden apoyar la práctica pedagógica de los
profesores con métodos innovadores que permitan el aprender buscando,
el aprender haciendo, el aprender interactuando por medio de un OVA.
Se verificó, con base en los resultados obtenidos, que al hacer
un análisis de necesidades e identificación de los requerimientos
curriculares, didácticos y tecnológicos, así como la población objetivo,
permiten programar contenidos, objetivos y coherencia didáctica de
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buena calidad, siendo esto beneficioso en la elaboración y producción
de OVA, herramientas que buscan desarrollar habilidades, destrezas y
competencias en los estudiantes en un área determinada de aprendizaje,
a partir de instrucciones adecuadas al nivel de conocimiento de los
destinatarios, así como relacionar conceptos ya aprendidos con los nuevos
conocimientos.
Obviamente, con el fin del aprovechamiento del aprendizaje mediado
por las TIC en los procesos educativos para acceder al conocimiento,
sin limitaciones de espacio ni tiempo, los OVA pueden presentar
información o prácticas esenciales en un área específica del currículo por
parte del que aprende como del encargado de impartir los estudios.
Por otra parte, se comprobó que las evaluaciones tanto formativas
como sumativas ayudan a los diseñadores de objetos virtuales de
aprendizaje a diseñar y crear OVA de buena calidad en su carácter
didáctico y tecnológico. Es decir, el diseño y construcción de OVA
accesible, interactivo, con estrategias pedagógicas fáciles de usar en la
interacción del estudiante con el contenido didáctico para aprender,
practicar y fortalecer cualquier área de conocimiento a la cual esté
destinado dicho OVA.
Con relación a este caso, para desarrollar las habilidades numéricas
a partir de las operaciones básicas de matemática, el equipo evaluador
determinó que el OVA es de buena calidad didáctica y tecnológica con
tendencia a muy buena calidad en su diseño y creación, porque favorecen
la comprensión y asimilación del conocimiento de estas operaciones
matemáticas por la forma innovadora y atractiva de los contenidos y/o los
procedimientos didácticos que se presentan en el OVA.
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